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ABSTRAK 

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat 
yang baru, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media 
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu kefektifan proses pembelajaran dan 
penyampaian pesan dan isi pembelajaran  pada saat itu. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
signifikan  efektivitas penggunaan media pembelajaran menggunakan adobe flash cs6 terhadap minat 
belajar siswa pada materi perangkat lunak pengolah gambar (bitmap) kelas x Multimedia di SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan. Jenis penelitian pada penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, yaitu penelitian 
dengan memperoleh data yang berbentuk angka atau data kualitatif yang diangkakan. Peneliti 
menggunakan metode eksperimen dengan desain pre exp erimental design dengan jenis postest one-group 
pretest-posttest desain. Dalam desain ini terdiri dari nilai sebelum perlakuan dan sesudah diberi perlakuan. 
Nilai sebelum perlakuan disebut pretest dan nilai sesudah perlakuan disebut posttest. Berdasarkan hasil 
output SPSS 22 pada table diatas merupakan hasil analisis uji r nilai signifikan yang diperoleh 0,413 %. 
Berdasarkan hasil nilai tersebut dapat dilihat bahwa nilai sig (2-tailed) < dari taraf sig 0,05<0,413 dari taraf 
signifikasi. Dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternative dapat diterima dan di uji kebenarannya, artinya 
terdapat efektivitas yang signifikan antara penggunaan media pembelajaran aplikasi Adobe Flash Cs6 
terhadap minat belajar siswa di kelas X Multimedia di SMK Negeri 4 Padangsidimpuan. 
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1. PENDAHULUAN  
Seiring dengan berkembangnya 

zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi juga 
mengalami perkembangan. Perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi yang kian 
hari menjadi semakin canggih, secara 
langsung maupun tidak langsung 
memberikan pengaruh yang cukup besar 
terhadap beberapa aspek dalam kehidupan 
manusia. Salah satu aspek kehidupan 
manusia yang mendapatkan pengaruh dan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi adalah aspek pendidikan. 

Berbagai macam pembaharuan 
dalam aspek pendidikan dilakukan agar dapat 
meningkatkan kualitas dan kuantitas 
pendidikan. Untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan diperlukan berbagai terobosan 
baik dalam pengembangan kurikulum, 
inovasi pembelajaran, serta pemenuhan 
sarana dan prasarana pendidikan. Untuk 
meningkatkan proses pendidikan, maka guru 

dituntut untuk membuat pembelajaran 
menjadi lebih inovatif yang mendorong siswa 
dapat belajar secara optimal, baik di dalam 
belajar mandiri maupun pembelajaran 
dikelas. Pendidikan memiliki peran penting 
guna meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia. Bagi manusia, pendidikan berfungsi 
sebagai sarana dan fasilitas yang 
memudahkan, mampu mengarahkan, 
mengembangkan dan membimbing kearah 
kehidupan yang lebih baik, tidak hanya bagi 
diri sendiri melainkan juga bagi manusia 
lainnya. 

Menurut UU Nomor 20 tahun 2003 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana belajar dan 
proses pembelajaran agar peserta didik serta 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang 
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diperlakukan dirinya, masyarakatnya, bangsa 
dan Negara.  

Pendidikan merupakan usaha sadar 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar 
dan proses pembelajaran agar peserta didik 
secara aktif mengembangkan potensi dirinya. 
Keberhasilan suatu pendidikan sangat terkait 
dengan hasil belajar siswa. Hasil belajar 
merupakan indikator dari keberhasilan siswa 
dalam kegiatan pembelajaran. Kualitas 
pembelajaran harus ditingkatkan untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang 
baru, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa. 
Penggunaan media pembelajaran pada tahap 
orientasi pembelajaran akan sangat 
membantu kefektifan proses pembelajaran 
dan penyampaian pesan dan isi pembelajaran 
pada saat itu. Selain membangkitkan minat 
siswa, media pembelajaran juga membantu 
siswa meningkatkan pemahaman, 
menyajikan data dengan menarik dan 
percaya, memudahkan penafsiran data dan 
memadatkan informasi.Media pembelajaran 
merupakan segala sesuatu yang digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran agar dapat 
merangsang pikiran, perasaan, minat dan 
perhatian siswa sehingga proses komunikasi 
antara guru (atau pembuat media) dan siswa 
dapat berlangsung secara tepat.  

Sekolah Menengah Kejuruan 
menghasilkan siswa yang langsung siap 
terjun kelapangan. Sekolah menengah 
kejuruan tidak terlepas dari yang namanya 
pembelajaran. Pembelajaran yaitu kegiatan 
yang bertujuan untuk mengubah pola pikir 
siswa agar menjadi lebih baik dan juga 
bertambahnya pengetatahuan siswa tersebut 
kegiatan yang berhubungan dengan proses 
belajar siswa salah satunya yaitu 
pembelajaran komputer dan jaringan dasar. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 
Negeri 4 Padangsidimpuan adalah salah satu 
sekolah bidang keteknikan. Menurut 
observasi yang berhasil didapatkan dari salah 
satu guru bidang studi Multimedia bahwa 
minat belajar siswa kelas X untuk materi 
pokok Komputer jaringan dasardianggap 
rendah dan belum sesuai dengan yang 
diharapkan. Guru juga belum menemukan 
media yang tepat dan mudah digunakan 
untuk meningkatkan minat belajar tersebut. 

Berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan pada bulan Januari 2022 kepada 

guru Multimedia yang bernama Novita Sari 
Situmorang S.Ds selaku guru bidang studi 
Dasar Desain Grafis mengatakan bahwa 
kurangnya minat belajar siswa dan 
rendahnya semangat untuk belajar pada mata 
pelajaran dasa desain grafis pada materi 
perangkat lunak pengolah gambar. Hal ini 
disebabkan karna kurangnya media 
pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran yang berlangsung, sampai saat 
ini pembelajaran pembelajaran yang 
dilaksanakan masih menggunakan media 
pembelajaran Powerpoint/Microsoft 
Powerpoint. Siswa kurang memahami setiap 
proses dalam perhitungan, karena 
penggunaannya yang hanya berfokus dengan 
slide yang ditampilkan. Pada saat guru 
memberikan soal kepada siswa, siswa merasa 
bingung dalam proses pengerjaan soal 
tersebut karena tidak mengetahui setiap 
proses yang dilakukan dalam proses 
perhitungan tersebut.  

Dalam pencapaian keberhasilan 
pembelajaran serta meningkatkan hasil 
belajar siswa peran guru sangat berpengaruh. 
Permasalah yang dihadapi sekarang ialah 
penggunaan media pembelajaran berupa 
optimal. Hal ini dapat dilihat dari kurangnya 
variasi media yang digunakan. Guru masih 
terpaku pada buku dan modul yang diberikan 
kepada siswa, sehingga semangat siswa dalam 
proses belajar menjadi rendah. Hal ini yang 
menuntut para guru agar menggunakan cara 
yang dapat membuat peserta didik menjadi 
lebih menangkap materi yang diajarkan. 

Faktor penyebab  rendahnya minat 
belajar siswa di SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan  adalah kesadaran siswa 
dalam penggunaan handphone, siswa ribut 
saat guru menjelaskan materi pembelajaran, 
semangat belajar rendah karena penggunaan 
media pembelajaran yang digunakan kurang 
optimal.  

Upaya yang dilakukan untuk 
menanggulangi masalah tersebut, Maka 
dengan adanya media adobe flash cs6 ini, 
diharapkan kualitas proses pembelajaran 
lebih baik dan siswa dapat lebih tertarik dan 
mempelajari materi ajar yang disampaikan 
oleh guru sehingga capaian hasil belajar siswa 
pun akan lebih baik. Oleh karena itu, 
berdasarkan pemaparan diatas peneliti akan 
mencoba mengkaji “Efektivitas Penggunaan 
Media Pembelajara Menggunakan Aplikasi 
Adobe Flash Cs6 Terhadap Minat Belajar 
Siswa Pada Materi Perangkat Lunak 
Pengolah Gambar (Bitmap) Kelas X 

1 
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Multimedia Di SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan”. 

 
2. METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis penelitian pada penelitian ini 
merupakan penelitian kuantitatif, yaitu 
penelitian dengan memperoleh data yang 
berbentuk angka atau data kualitatif yang 
diangkakan. 

Peneliti menggunakan metode 
eksperimen dengan desain pre experimental 
design dengan jenis pretest posttest desain. 
Dalam desain ini terdiri dari nilai sebelum 
perlakuan dan sesudah diberi perlakuan. Nilai 
sebelum perlakuan disebut pretest dan nilai 
sesudah perlakuan disebut posttest. 
Desain penelitian: 
      

  
 

 
  Sumber : Sugiyono (2014) 
Keterangan : 
01 = nilai pretest (sebelum perlakuan) 
X = perlakuan yang diberikan 
02 = nilai postest (setelah perlakuan) 

Populasi adalah keseluruhan subjek yang 
akan dijadikan sebagai objek penelitian. 
Dalam hal ini populasinya adalah seluruh 
kelas X multimedia di SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan. 

Teknik pengambilan sampel dalam 
penelitian yang digunakan oleh penelitian 
adalah teknik random sampling (sampel 
acak).Sampel yang akan penulis ambil dalam 
penelitian ini kelas X Multimedia  sebanyak 
27 orang. 

Instrumen penelitian merupakan 
alat untuk memperoleh data atau informasi 
yang diperlukan dalam mengguji hipotesis. 
Instrumen yang baik dalam suatu penelitian 
sangat penting sebab instrumen yang baik 
dapat menjamin pengambilan data akurat. 

Dari beberapa pendapat para ahli 
diatas dapat disimpulkan bahwa instrumen 
penelitian adalah alat bantu untuk 
mengambil data yang dapat digunakan 
peneliti agar kegiatan tersebut sistematis dan 
lebih mudah dalam melaksanakannya. Dalam 
membuat instrument penelitian ini penulis 
berpedoman pada kedua variable penelitian 
penelitian yaitu Efektivitas Penggunaan 
Media Pembelajara Menggunakan Aplikasi 
Adobe Flash Cs6 Terhadap Minat Belajar 
Siswa Pada Materi Perangkat Lunak 
Pengolah Gambar (Bitmap) Kelas X 

Multimedia Di SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan. 

. 
Instrumen yang dipakai dalam 

penelitian ini adalah lembar angket. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, peneliti menggunakan desain 
Peneliti menggunakan metode eksperimen 
dengan desain pre experimental design dengan 
jenis postest one-group pretest-posttest desain. 
Dalam desain ini terdiri dari nilai sebelum 
perlakuan dan sesudah diberi perlakuan. Nilai 
sebelum perlakuan disebut pretest dan nilai 
sesudah perlakuan disebut posttest. 

Basarkan hasil penelitian yang dilakukan 
terhadap variable X yakni penggunaan media 
pembelajaran menggunakan aplikasi adobe 
flash cs6 melalui indikator yang ditetapkan 
dengan mengajukan 20 butir angket diperoleh 
nilai yang menyebar dari nilai rata-rata 
senilai 84,78 nilai tersebut berada pada 
kategori “Sangat Baik” 

Setelah diberikan perlakuan 
dengan metode pembelajaran seperti biasanya 
seperti metode ceramah ataupun tidak 
menggunakan media Adobe flash cs6, 
kemudian diberikan  tes akhir (pre-test) 
dengan mengajukan 20 butir pernyataan 
angket dengan pilihan 5= sangat setuju (ss), 
4= setuju (s), 3=Ragu-ragu(rr), 2=tidak 
setuju(ts) dan 1= sangat tidak setuju(sts). 
Maka diperoleh nilai rata-rata adalah 91,04.  

Pada kelas Eksperimen telah 
diberikan perlakuan dengan menggunakan 
media pembelajaran berbasis aplikasi powtoon, 
kemudian diberikan tes akhir (post-test), 
maka skor dalam penelitian ini lebih tinggi 
dari dari kelas control dengan nilai rata-rata 
4,32. 

Dari uraian masalah di tersebut 
peneliti mengambil solusi dalam penelitian 
yaitu dengan menerapkan media 
pembelajaran berbasis aplikasi adobe flash cs6. 
Maka peneliti membuat kesimpulan bahwa 
media tersebut dapat diterapkan dalam kelas 
eksperimen berpengaruh sehingga minat 
belajar siswa meningkat. 

Berdasarkan hasil nilai tersebut 
dapat dilihat bahwa nilai sig (2-tailed) < dari 
taraf sig 0,05<0,413 dari taraf signifikasi. 
Dapat disimpulkan bahwa hipotesis 
alternative dapat diterima dan di uji 
kebenarannya, artinya terdapat efektivitas 
yang signifikan antara penggunaan media 

01 X 02 
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pembelajaran aplikasi Adobe Flash Cs6 
terhadap minat belajar siswa di kelas X 
Multimedia di SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, 
peneliti menyimpulkan bahwa tinggi 
rendahnya minat belajar siswa pada materi 
pelajaran tergantung pada kemampuan guru 
dalam memilih dan menggunakan metode 
atau media pembelajaran yang sesuai dengan 
kondisi siswa. 

1. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan, peneliti menarik beberapa 
kesimpulan berdasarkan dari hasil 
pengumpulan data. adapun kesimpulan 
tersebut sebagai berikut : 

Terdapat evektifitas yang 
signifikan antara penggunaan media 
pembelajaran terhadap minat belajar siswa 
pada materi instalasi jaringan komputer di 
kelas X Multimedia SMK Negeri 4 
Padangsidimpuan. Berdasarkan kesimpulan 
tersebut, hipotesis yang dirumuskan dalam 
penelitian ini berbunyi “ Terdapat efektivitas 
penggunaan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi adobe flash cs6 
terhadap minat belajar siswa pada mater 
perangkat lunak pengolah gambar (bitmap) 
kelas x multimedia di smk negeri 4 
padangsidimpuan”. dengan kata lain yang 
diajukan dapat diterima. hal ini menunjukkan 
bahwa pencapaian hasil belajar siswa materi 
perangkat lunak pengolah gambar (bitmap) 
oleh kemampuan guru dalam menggunakan 
media pembelajaran adobe flash cs6. 

 
5.SARAN  

Dari kesimpulan yang ditarik dari hasil 
penelitian dam implikasi yang dikemukakan, 
maka penulis menyarankan sebagai berikut: 
1. Bagi guru, hendaknya memberikan 

penekanan pemantapan kepada siswa 
dengan media pembelajaran adobe flash 
cs6 agar minat belajar yang di miliki 
siswa semakin baik khususnya materi 
instalasi instalasi jaringan komputer. 

2. Untuk  siswa, hendaknya memperkaya 
penguasaan agar minat belajar siswa 
semakin baik khususnya 
materiperangkat lunak pengolah gambar 
(bitmap) dan dapat memberikan umpan 
balik. 

3. Bagi instansi terkait, diharapkan untuk 
memberikan masukan dalam usaha 
perbaikan ke arah peningkatan mutu 

pendidikan dan pengajaran khususnya 
bidang studi pendidikan Vokasional 
Informatika. 
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